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N ěkteré chvíle jsou opravdu vý¬ 
jimečné. Například, když John 
Lennon navrhne Stu Sutcliffovi 
a Paulovi MoCartneymu, že založí roc¬ 
kovou kapelu. Nebo třeba také když 
neznámý fotograf nafotí pro módní ča¬ 
sopis sadu snímku jakési blondýnky 
jménem Norma Jean. Někdy prostě 
stačí málo, aby se svět rázem změnil 
a my se na néj dívali úplně jinak. Nej¬ 
častěji nápad nebo podnětná myšlen¬ 
ka a odhodlám dotáhnout je do konce. 
Stejně tak ale i dobrá vůle či špetka 
přesvědčení, že řada lidí nejsou za¬ 
bedněnci již podléhají komerčním 
trendům, věří pouze na silácká gesta 
a jejich rozhled končí u programové 
skladby televize Nova či časopisu 
Spy, Když se všechny hodnoty pro¬ 
tnou, je na světě - originál. Nic více 
a nic méně než čistý, jasně pozitivní 
a všeho balastu zbavený kousek. 

Nedokážu posoudit, zda jsem toho 
v počítačových hrách zažil hodně čí 



Banánovou slupku Gale používá třeba na policisty, 
jež nesmí zastřelit. Ještě před vydáním hry avizovaný 
vtípek funguje skvěle a navíc opravdu rozesměje 


V novém pokračování se na vás valí nádherný 
příběh, báječný humor, vynikající atmosféra, 


a jedno překvapení za 


málo, jsem však přesvědčen, že roz¬ 
hodně ještě nikdy ne tolik, jako zažívám 
nyní. Už z prvního dílu No One Lives 
Forever jsem měl pocit, že právě díky 
takovým hrám možná budou jednoho 
dne brát virtuální zábavu vážně i její 
současní kritici. A dnes? Je to ještě 
mnohem lepší. 1 v novém pokračování 
se totiž na vás valí nádherný příběh,, bá¬ 
ječný humor, vynikající atmosféra, ale 
také jedno překvapení za druhým včet¬ 
ně těch akčních. 

Když ona je tak,..! 

NOLF 2 \e titul, který se skutečně báječ¬ 
ně hraje. Je přímočarý,, nápaditý, svižný, 
a také -as tímhle slovem se v této bran¬ 
ži zase tak často nesetkáme - nadmíru 
romantický. Ták, jak už jsme to zažili ně¬ 
kolikrát předtím, se i zde potvrzuje, že 
zasadíme-li do divokého prostředí žen¬ 
ský element s rozmyslem a s citem, mo¬ 
hou se udát neobyčejné věci. Dnes už 
není asi náhoda, že postavy něžného po¬ 
hlaví se v počítačových hrách řadí k těm 
nej oblíbenějším. Psychology to může tě¬ 
šit zejména s přihlédnutím k faktu, že že¬ 
ny většinou nenávidí jen zakomplexova- 
ný hlupák, zatímco chlap jak má být či 


druhým včetně akčních. 


skutečný gentleman je obdivuje a bere 
takové, jaké jsou. Skutečnou příčinu 
však asi budou nejlépe znát jen samotní 
hráči. Bud jak bud, je v našem případě 
jasné, že bez ohledu na dostatečně prů¬ 
kazné obsahové i technické kvality má 
hra svou velkou devizu v tom, že se v ní 
vše točí kolem hlavní hrdinky Cate Ar¬ 
cher, Její charisma Jamese Honda v suk¬ 
ních je pro svět počítačových her pože¬ 
hnáním. 

Neohrožená agentka navíc od mi¬ 
nulého dílu prošla očividnou promě¬ 
nou. Svému živému předobrazu, kte¬ 
rým se v průběhu příprav prvního dílu 
stala fotomodelka a příležitostná hereč¬ 
ka Mitzi Martin, už není příliš podobná. 
Její tvář doznala jemnějších rysů, po¬ 
stava pak střízlivějších proporcí, pohyb 
výraznější elegance a povaha větší roz¬ 
ver nos ti. Cate zkrásněla, Vydala se 
zcela jinou cestou než Lara Croft, kte¬ 
rou její popularita stála prvotní výjimeč¬ 
nost a identitu, když ji nejprve vlastní 
vývojáři a posléze špatná filmová pro¬ 
dukce přizpůsobili publiku zbožňující¬ 
mu drsné a eroticky vyzývavé symboly. 
Mnozí budou nepochybně Cate s La- 
rou srovnávat, ale to je chyba. Dalo by 


36 LISTOPAD 2002 









































tvář a hlas 


Virtuální původ krásné a nehrožené agentky Cate Archer jste ú mohli přečíst již v recenzi na první dO 
série No One Lives Foreverv GameStaru 25. Nyní si ale její osobnost představme opravdu zevrubně 
a takříkajíc ve skutečnosti, Pomiň eme-li záslužnou myšlenku vývojářů na neotřelý archetyp světa po¬ 
čítačových hen zrodila se Cale především protnutím půvabu dvou okouzlujících a talentovaných žen. 


Sucties Jako atmosféra 

Dalším klenotem zasazeným do virtuál¬ 
ního náhrdelníku nového NOLF je at¬ 
mosféra. Pro počítačovou hru jeden 
z nej důležitějších atributů, Tá vychází 
z konceptu, na Iderém se hra zrodila 
a jehož základní myšlenkou byla do¬ 
brodružná akce, jejíž hlavní postava 
nebude jen svébytná sama o sobě, ale 
vyjde také z prostředí, které je dosta¬ 
tečně zajímavé a současně přístupné 
co nej rozsáhlejšímu publiku. Hovoří se 
zde o takzvané sázce na sixties neboli 
na optimistický duch šedesátých let, 
který v sobě pojí aspekty bezpečí a od¬ 
dechu (po světových válkách žil svět už 
bezmála dvacet let v klidu}, pokroku 
(moderní technické výdobytky sí už 
mohla dovolit nejenom elita, ale i nej- 
širší vrstvy střední třídy) a rovněž tak 
dobrodružství (v důsledku obliby a roz¬ 
machu cestování). Doba se pro jasnila, 
předsudky ustoupily, Ttento pocit svo¬ 
body relativně v materiálním dostatku, 
třebaže jen v tzv. západním bloku, 
umožnil lidem dobře se bavit, což ved¬ 
lo k rozkvětu kultury a nových trendů - 
stejně tak tedy k popularitě Beatles, 
hippies, marjánky i minisukní. V tako- 
vém světě se dobře cítily také ženy ne- 
bot jim poskytl šanci vymanit se z obvy¬ 
klé role hospodyň a svým pánským 
protějškům se vyrovnat i bez feministic¬ 
kých berliček třeba jenom tím, že bu¬ 
dou, jak říkají Ftancouzi - chic. 

Na druhou stranu, s ohledem na 
časté mrazivé závany studené války, li¬ 
dé ale nepřestali hledat ani své hrdiny 
Protože se jim však ve skutečnosti 
a hlavně fyzicky nemohli přiblížit, zvěč¬ 
nili si je skrze literaturu a filmové plát¬ 
no, K těm nejtypičtějším se zařadili tajní 
agenti, již měli demokracii a rokenrol 


od nirvány 
ke cale rrrcher 

V případě hry jakou je 
NOLF2 . nelze opome¬ 
nout hudební složku. 
Soundtrack, jehož 
ústřední téma složil 
průkopník DirectMusic 
Nathan Grigg, je doko¬ 
nale poplatný atmosfé¬ 
ro. období! kulisám 
příběhu. Působí nená¬ 
padně, ale je až neuvě¬ 
řitelné. jak pružně rea¬ 
guje na změny herního 
tempa, aniž by přecho¬ 
dy mezi dramatickými 
okamžiky a komickými 
situacemi působily ná¬ 
silné. Odhalil toto ta¬ 
jemství úspěchu však 
není těžké Skrývá se 
m ním tým v širším 
měřítku sice ne příliš 
známých, ale zato vyni¬ 
kajících muzikantů. 
Kromě multunsLrumen- 
lalisfy Jacka Klítzmana, 
výtečného hráče na 
dechové nástroje, 
zejména alt a tenor sa¬ 
xofon, v něm objevíme 
i cellistku Lori Goldslon, 
známou z legendární 
unplugged nahrávky, 
kterou v roce 1994 na¬ 
hrála v New Yorku sku¬ 
pina Nirváno ještě se 
svým později tragicky 
zesnulým rockovým 
zpěvákem Kurtem 
Cobainem. 


„Jsem veselý klaun, jehož 
badou brzy všichni nenávidět.'' 


se totiž říci, že tam, kde Lara pálí z Uzi 
o sto šest, Cate hází nepřátelům pod 
nohy slupiny od banánů, přičemž si sáh¬ 
ne ještě pudrovat nos a nonšalantně si 
nasazovat tmavé brýle Zdaleka tím 
však neztrácí nic ze své neohroženosti, 
pouze jakoby jen glosovala současnou 
přemíru drsných, avšak většinou zcela 
bezobsažných póz v nejrůznéjších kul¬ 
turách a subkultúrách. Jako archetyp je 


studánkou čerstvé vody svěžím ván¬ 
kem hladícím každého hráče, oceňují¬ 
cího u ženy přirozenost a důstojnost, 
které nemají zhola nic společného se 
sebevědomou, avšak falešnou křečí 
třeba americké Nikity. ve skutečnosti 
jen zabíjející vnitřní křehkost Bessono- 
vy původní předlohy. Cate je zkrátka ta, 
kvůli které se na hru i na její děj ne¬ 
skrývaně těšíte, 


Tam, kde Lara pálí o stošest, hází Cate svým 
nepřátelům pod nohy stupky od banánů. 


Nevšední brunelkn 
Milzi Karlin je onou dív¬ 
kou, která na samém po¬ 
čátku stála tvůrcům mo¬ 
delem k vytvoření Cate 
Archer. Někdejší mane¬ 
kýnka módní agentury 
Elitě a příležitostná horeč¬ 
ka je u nás prakticky ne¬ 
známá, Kromě reklamní kampaně na první díl 
No One Lives Forever se s ní mohli setkal jen 
pozorní li! nioví diváci ve snímku Harley David- 
son o Marlboro Man, kde hrála po boku Mickey- 
ho Rourka a Dona Johnsona, 


Verte nebo ne, ale právě 
tato křehká plavovláska 
vetkla Cate Archer její li¬ 
bozvučný a erolicky pod¬ 
manivý dt ceněný herní¬ 
mi fanoušky i odborníky 
na dabing. Jmenuje se jen 
Taylar a kromě namlou¬ 
vání počítačových her (na 
svém kunle má tiluíy jako Halo ci Aikas v$. 
Predator IR je již několik lei také úspěšnou rá¬ 
diovou DJkou v Sealtlu. Také ona na okamžik 
zazářila na jilmovém plátně, a lo v nezávislém 
nízkorazpočtovém snímku Mrs. Baker, 
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Tak si na lo pěkné posvítímel Buď jsme 
v Rusku, Americe nebe v GameStaru.,. 


Rozmanité lokace skýtají i příležitost k různým typům boje. 
Hlídače vojenské základny na Sibiři Cate likviduje z úkrytu 
náboji s jedem ve slřelách s dutou špičkou zalitou voskem. 




* 


kamerové peklo 


Nelze říci, že by ve hře 
byla na Cate nastraže¬ 
na přemíra pastí a lé¬ 
ček. I tak si však naše 
hrdinka užije perné 
chvíle v okamžicích, 
kdy se může zdál, že je 
všechno „alt righť. jak 
říkají Američané, a ni¬ 
kde v dohledu Problé¬ 
my vám způsobí vý¬ 
stražný poplachový 
syslém, spouštějící se 
na základě Informací 
z průmyslových kamer. 
Jejich rozmístěni ve hře 
je totiž mnohem hojněj¬ 
ší, než lomu bylo v prv¬ 
ním dílu, a také vypeče¬ 
nější, neboť vás mahou 
vyslídit i přes sklo mísl- 
nasli, do ktoré na počát¬ 
ku nic zlého netuše 
vstupujete, I když 
v arzenálu Cate vždy 
najdele i nějaké ty stře¬ 
ly k jejich zneškodnění, 
často před nimi budete 
propadat stejné nervo¬ 
zitě jako šestnáctiletá 
adeptka konkurzu pro 
film s Pavlem Liškou, 




„My Američané milujeme demokracii 
a víme, co to slovo znamená. A jestli se 
vám to nelíbí, nakopeme vám prděl..,!" 












rozvinutého kapitalismu ochrá¬ 
nit před komunistickým Ruskem 
jeho satelity a blázny nej různějšího dru¬ 
hu. Právě z těchto poměrů vychází i ro¬ 
le Cate, perfektně reflektující svou do¬ 
bu. Naše hrdinka je přesně ta kurážná 
svéhlavička, napůl anstokratka a napůl 
chutigánka, z níž se po otcově sebe¬ 
vraždě v důsledku žalu za svou tragiclcy 
zesnulou ženou, jež nepřežila porod 
dcery, stane zatrpklé, ale samostatně 
uvažující dítě ulice. Z ní ji nakonec osud 
přivede do náruče Bruna Lawrieho, 
chápavého opatrovníka a mentora, ale 
také vysoce postaveného důstojníka taj¬ 
né služby, aby se pod jeho dohledem 
stala velmi půvabnou, neohroženou 
a mazanou dámou. Příkladně emanci¬ 
povanou slečnou, jež den co den nasa¬ 
zuje svůj život, a přesto si jej dokáže do¬ 
konale vychutnat. Je to nevšední svět, 
a jako takový má pro ten virtuální ne¬ 
smírnou cenu. Současně je to totiž. . 

Rozmanitý svět 

60 léta se stala v důsledku volnějších 
společenských norem dokonalou pře¬ 
hlídkou nejrůznějších osobností, které 
svou image nebudovaly jen na základě 
vlastního postavení, ale třebas jen nála- 


Naše hrdinka je kurážná svéhlavička, 
napůl aristokratka a napůl chuligánka. 


dy či postoji ke svém okolí. Jak už lze te¬ 
dy tušit, na postavách pro hru se jejich 
tvůrci skutečně vyřádili. Přátelé Cate 
jsou příjemní a zábavní, gauneři na¬ 
opak k popukání. Ve hře se setkáte 
s důvěrně známými osobami z prvního 
dílu, ale představí se vám, jak jinak, ta¬ 
ké nové tváře. Například nechutné 
zhýčkaný zlosyn, jemuž se přezdívá Re¬ 


žisér a který již od první chvíle prahne 
po jediném - hlavě Cate. Tten se nave¬ 
nek snaží vystupovat jako přesvědčivý 
bohém, ale své podřízené - zejména 
pokud si nechají agentku utéci - mu 
není zatěžko během několika minut dát 
slisovat do balíku. Naproti tomu je 
ovšem bezmocný, pokud mu do jeho 
podzemní kalendáře zavolá hysterická 


kdo chrání svět a kdo mu škodí 


Cate Archer: Díky svobodomyslné výchově 
' svého alce nahlížela od dětství na svět jinak 
než její vrstevníci Hra osadu způsobila, že 
I z nejlepší londýnské zlodějky šperků se stol 
; svůdný démant trestající lotry všeho druhu. 

á - 1 - 


Magmis Armstrong: V prvním dílu šel Cate 
pa jejím ladném krčku, ale když se selka!i, 
byl to naopak on, kdo dostal za uši. Zemitý 
Skat si však zachoval charakter i slabasl 
pro krásné ženy a stal se jejím spojencem. 


Bruno Lawrie: Jeden z Šéfů agentury Unity 
pra pohráni terorismu se Cale ujal jako si¬ 
rotka a posléze z ní vychoval nejlepšího čle¬ 
na organizace. Svérázné postupy jeho scho¬ 
vá nky mu nle přidělávají vrásky na čele. 


General Hawkinsi Je trefným dloubnutím 
do amerických mocenských struktur. V rám¬ 
ci poměrů typických pro dobu, ve které se 
příběh odehrává, zná pouze jediné řešení 
politických problémů: „Zaútočíme na Rusko!" 
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multiplnyer 


Ve hře naleznete kvalit- 
ní muHipiayer, jenž je 
současně odměnou pro 
ty, kteří příběh dohrají 
až do konce, NQLF 2 se 
soustředí na kooperativ¬ 
ní spolupráci více hrá¬ 
čů. Multiplayerovou 
část tvoří pět kapitol 
které jsou propojené 
příběhem objasňujícím 
poza dí některých udá¬ 
lostí, odehrávajících se 
v hlavní dějové Unii. Do 
hry se připojí mmrimáh 
ně čtyři agenlky Cele 
a společně plni taktické 
operace. Zajímavě je 
vyřešen systém respaw- 
nování. Pokud hráč 
zemře, může vyčkat 30 
vteřin, než se automa¬ 
ticky objeví na začátku 
mapy, nebo he může 
vzkřísit některý ze spo¬ 
luhráčů. V drahém pří¬ 
padě mu všechny před¬ 
měty zůstanou, ale 
pouze za cenu mini¬ 
mální hodnoty života. 


v případě kvalitních herních 
projektů již samozřejmost, a mož¬ 
ná i proto překračují tvůrci hry zavede¬ 
né standardy ještě na jiné rovině. V tom 
je ale nicméně drobný háček. Humor 
a nadhled obsažené ve hře jsou totiž ab¬ 
solutně dospělé. Spíše než k Austinu 
Powersovi mají dokonce blíže k noble¬ 
se nej lepších bondovek. Už na první 
pohled je tedy jasné, že ponejvíce je 
ocení ta generace, která $ nostalgií 
v oku vzpomíná na zlatou éru evropské¬ 
ho filmu 60. a 70. let s hvězdami typu 
Jeana Paula Belmonda či Seana Conne- 
ryho a jejich skvělých dialogů, s typic¬ 
kými slovními hříčkami, akčními gagy 
či parodickými výstupy. Pro mladší her¬ 
ní publikum se naopak stane prubíř¬ 
ským kamenem jejich dosavadních 
znalostí a multikulturního rozhledu vše¬ 
obecně. A to třeba ve chvíli, až bude 
konfrontováno se scénkami, ve kterých 
narazí na jméno Předa Astarra nebo při 
pohledu na ujetou Pierrovu bandu mi¬ 
mů, vrhajících se do řežby s výkřikem 
„Vive la Flance* parodujícím patos re¬ 
volucionářů. 


matka. Příkladně pitoreskní postavou je 
nepochybně také „král mimů", zpočát¬ 
ku záhadný a jakoby mírně nad zemí le¬ 
vitující francouzský atentátník a nájem¬ 
ný vrah Pierre. Souboj s ním, jemuž 
předchází i odhalení jeho skutečné 
identity, lze právem považovat za jednu 
z vůbec nejoriginálnějších scén počíta¬ 
čové zábavy Autoři navíc ku prospěchu 
scénáře nelpěli na tradicích, takže ne¬ 
jednoho hráče možná překvapí i nové 
povahy některých starších postav, kon¬ 
krétně třeba někdejšího úhlavního ne¬ 
přítele hlavní hrdinky, bývalého skotské¬ 
ho sapéra Magnuse Armstronga, který 


se v druhém dílu stal pro změnu jejím 
spojencem. Není vyloučeno, že i na 
přání zahraničních hráčů, kteří ho vy¬ 
hlásili jednou z nejoblíbenějších figur 
hry pro jeho šťavnatý slovník a rozšaf- 
nost. Je tedy nasnadě, s čím se ve hře 
setkáte dále. 

Humor 

Byl omamujícím kořením prvního dílu 
a ve druhém voní stejně lákavě. Na roz¬ 
díl od drtivé většiny současné televizní 
či Idnematograůcké produkce je prostý 
tupých vulgarit, laciných gest či křečo¬ 
vitých vtipů za každou cenu, Tb je ale 


Humor byl omamujícím kořením prvního dílu 
a ve druhém voní stejně lákavě. 



Dimitrij Vol kov; Do hry se $ ním vrací nej¬ 
větší zloduch z prvního dílu a své pověsti 
nezůstává nic dlužen. Potýká se však s han¬ 
dicapem - od posledního souboje s Cate cho¬ 
dí s teleni v sádře a se srdcem plným pomsty. 


Režisér: Zženštilý, rozmazlený, umíněný 
a nesnesitelně pyšný Ital, připomínající zlo¬ 
duchy z komedií s Bodem Spencerem a Fe¬ 
rencem Hillem. Pokud nekuje plány na 
ovládnutí světa, hádá se pa telefonu s matkou. 


Uako: Krásná a nadaná mistryně bejových 
umění - tzv. kunoiči Jejím nadřízeným je 
Režisér, kterému slouží na oplátku za to, že 
jí kdysi zachránil život. Často tak ale činí se 
zaťatými zuby a bez respektu. 


Alen tel nik Pierre: Francouz Pierre, vyzna¬ 
čující se rodilým akcentem a neustále za¬ 
krývanou tváři, je jednou z nejpitoresknlj- 
ších postav příběhu. Kromě toho, že vede 
divadlo pantomimy, příležitostně zabíjí lidi. 
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recenze akční 




Odhalili jsme 
tajemství, proč 
Rusavá prohráli 


Ruscmí prohráli 
studenou válku, 
Bylo jim zimo. 


Základem je systém a hra 

Pocit naplňujícího zážitku však umocňu¬ 
je i technologická vyspělost tvůrců 
z Monolithu. Nový engíne LighTtech šla¬ 
pe jako hodinky, což umožňuje ani ne 
tak grafická kouzla, ale po herní stránce 
především bezproblémový postup 
vpřed. Vlnící se tráva a stromové listoví 
ve větru jsou pochopitelně skvělé, ale 
základní předností NOLF je spolehli¬ 
vost. Herní menu je velmi praktické 
a přehledné, což hráči umožňuje oprav¬ 
du pružně reagovat na vzniklé drama¬ 
tické situace Výměnu a používání zbra- 
ní, jejichž arzenál se oproti předchá¬ 
zejícímu dílu utěšeně rozrostl, lze kom¬ 
binovat bez většího zdržování. Ostatní 
nástroje se pak dokonce ještě na zá¬ 
kladní obtížnosti aktivují v rámci svého 
konkrétního použití automaticky. Když 
tedy Cate musí třeba odkódovat zámek 


S 2/3 


Hře nechybí ani geografická pestrost. 

S Cate se opět podíváte do mnoha koutů světa. 


nebo umístit nálož, případně jen proli¬ 
stovat dokumenty, stačí kliknout pravým 
tlačítkem myši na daný objekt a podržet 
jej po dobu, než bude akce Či práce 
dokončena. Jednotlivé úkoly jsou pak 
v rámci všech těchto činností striktně lo¬ 
gické, zábavné, ale také a - neděste se 
toho výrazu - ušlechtilé. Cílem řady mi¬ 
sí a poslání není jen zprovodit ze světa 


ve viru tornáda 


Souboj Cate a její sou perky kunoici Isako ve větrné bouři na parkovišti karavanů je první a současně jednou z celé řady akčních pe¬ 
rel druhého dílu NOLF V jeho průběhu se Cate musí nejprve vypořádat s desítkami agresivních kunoičl v bouřlivém povětří blížícího 
se tornáda. Situace se radikálně změní poté, když jejich šéfku kako zažene do klasického dřevěného domku z amerického předměstí, 
který záhy tornádo vycucne ze zemského povrchu. Obl soky ně usilující si navzájem o skalp od té chvíle bojují vysoko ve vzduchu 
mezí hroutícími se stěnami na prahu kuchyně a obývacího pokoje. 


své nepřátele, ale rovněž pomáhat civi¬ 
listům a chránit je, případně pro ně na¬ 
jít i jistou dávku pochopení. Nebudete 
tedy jen zabíjet ze zálohy, ale třeba také 
hasit požár. A tak, pokud Fish zmínil 
v minulém čísle Mafii jako hru, kterou 
mohou hrát bez problémů otcové se 
svými syny, v tomto případě s nimi mo¬ 
hou před monitor usednout dokonce 
i jejich moderní Či lehce otrlé matky. 

Na vrcholu 

Po vzoru prvního dílu hře nechybí ani 
geografická pestrost. S Cate se opět po¬ 
díváte do mnoha koutů světa, Do Amen- 
ky, Indie, samozřejmě Ruska, ale i na 
běžným smrtelníkům takřka zapovézený 
pátý světadíl - Antarktidu, kde v králov¬ 
ství ledu a sněhu narazíte na projekt jak 
vystřižený z Akt X. A protože fyzické 
i mentální schopnosti Cate jsou takové¬ 
muto cestování plně přizpůsobeny, uži¬ 
jete si opět množství tajných a dobro¬ 
družných průniků do nej různějších 
lokalit i objektů situovaných do atraktiv¬ 
ních přírodních či městských kulis. Je 
opravdu na co se těšit, jak sám mohu 
potvrdit po zkušenostech z balancování 
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na horském mostě, z potápění se pod 
zakotvenou ponorkou či kradmém plíže¬ 
ní se napříč exotickými zahradami a pa¬ 
láci vystavěnými velkými moguly a peč¬ 
livě střeženými množstvím stráží. 

Vrchol hry, na který vystoupáte vel¬ 
mi záhy - vlastně hned v jedné z prv¬ 
ních úrovní, však spočívá především 
v dokonale zrežírovaných akčních scé¬ 
nách, které uzavírají jednotlivá dějství 
od začátku hry až do jejího finále, Dalo 
by se o nich hovořit dlouho a barvitě, 
ale v takovém případě byste mě asi pro¬ 
kleli, nebol bych vás tak zbytečně při- 


pravdépodobné vezme dech i zatrace¬ 
ně zkušeným hráčům. Na to, co zažije¬ 
te, se opravdu dobře připravte! 

Mezník 

Už z prvního dílu No One Lives Forever 
jsem měl pocit více než jenom hry - vní¬ 
mal jsem ji jako pečlivě připravený pří¬ 
běh pro duchem dospělé hráče, jehož 
tvůrci se dost možná snaží nás všechny 
upozornit, že virtuální zábava nestojí vý¬ 
hradně na vyčerpávajícím fragovánf. 
Ani v případě jejího pokračování bych 
se nebál nad výsledkem vážněji zamys- 


předpoklady k tomu vymanit sféru počí¬ 
tačových her ze stávající škatulky jaké¬ 
hosi citově pokřiveného světa, v němž 
si své výsady nárokují sice technicky 
a informativně vyspělí, avšak agresivní 
a důležitosti přemožení hulváti či za- 
komplexovaní adolescenti. 

Věřme proto, že kouzlo Cate Archer 
v budoucnu nikdo neznásilní jen kvůli 
tomu, aby se učinil zajímavým, či proto, 
že jej bude tvůrcům jednoduše závidět, 
případně to vůbec nejhorší - rozhodne 
se na něm vydělat skrze mediální halas 
a í již necitlivě zfilmovaným projektem či 
případně nějakou jinou ještě primitiv¬ 
nější formou typu soutěží dvojnic. Ří¬ 
kám to proto, neboř tahle hra má přes¬ 
ně to, co stále chybí řadě nekritických 
fanoušku virtuální zábavy, jakož i jejím 
zavilým kritikům. Duši! 


Vrchol hry však spočívá především 
v dokonale zrežírovaných akčních scénách. 


noli 2 je 


* prosté báječný 

* přece s Cate Archer! 

* že by odměna 
rozumným 

a chytrým hráčům? 

tiolf 2 není 


• nic s Angelinou 
folie. Díky bohu! 

• o penězích. 

• pro milovníky 
studené války 
z ruské strany 


pravil o patrně nejbáječnější zážitky, 
které vám hned tak nějaká další sou¬ 
časná hra nepřichystá a recenzent ne¬ 
má právo vyzradit. Na vaše rozehřátí (či 
rozehrání?) si dovolím pouze odkrýt 
jednu z těch prvních, ve které se Cate 
střetne na ostří nože s neméně atraktiv¬ 
ní Isako, soupeřkou z řad kunoiči nebo¬ 
li ninja bojovnic, Ke křeslu vás přibije už 
samotný počátek tohoto souboje, když 
uprostřed hejna desítky dalších nepřá¬ 
tel hledáte únikovou cestu z jakéhosi 
zapadákova v americkém Ohiu, při¬ 
čemž na obzoru se točí vír tornáda. Prá¬ 
vě ten se totiž o něco později stane 
bouřlivým akčním elementem, jenž 


let. Domnívám se totiž, že s ním stojíme 
na jakémsi přelomu. Jeho úspěch ne¬ 
musí být jen odměnou tvůrcům, ale 
všem těm, kteří to s počítačovými hrami 
myslí dobře a hlavně fér. Průkaznou 
a vkusnou formou totiž může doložit, že 
počítačové hry lze bez obav považovat 
za stejně přirozený fenomén, jakým se 
ve své době ukázal být kinematograf, 
rádio či televize. Nejenom stát se zdra¬ 
vou formou zábavy a relaxací dětem 
i dospělým, ale navíc oslovit také kul¬ 
turně náročnější publikum, které si po¬ 
trpí na adrenalinové a přitom dostateč¬ 
ně inteligentní rozptýlení u svého PC. 
V opačném případě má tedy všechny 


Ivan Šiler 
0200324 


NO ONE LIVES FOREVER 2 


Výrobce: Mondith * Vydavatel: Fox Interactive • Minimální 
konfigurace: Plil 500, 128 MB RAM, 32 x CD, HDD 1.4 GB, 16MB 
video karta * Doporučujeme: Plil 800. 256 MB RAM. 32 x CD. 
HDD 1,7 GB, 32MB video karta * Multiplayer: ano • 3D akcele¬ 
race: D3D * Internet: noff2.sierra.com 


VERDIKT: V nádherném dohrod nižší ví 
s duchem báječné doby vnáší Cule do 
svěln her nejenom inteligentní humor, 
ale poprvé také něhu a romantiku. 
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